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Ideace jako treti
krok v designovém
procesu

Nltr je
a postlipy, jak vést
w!ks op
Pripadové studie

vas inspiruji ke
zmeéné mysleni




Jako kazdy spravny proces ma
snadno uchopitelné faze. Pro
Ucely MadelN CZ jsme vybrali

jeden z nejjednodussich modeld.

Kazdé Cislo ¢asopisu popise
jednu z fazi, pokracujeme ideaci.

Ideace

Nejde o to, prijit s jednim
skvélym napadem,

§kalu moznosti.
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Jeden napad, prosim!

Ideace je od slova idea. Kde ji ale vzit?

Inovace versus korporace
Vyhnéte se zabijeni inovaci ve firmé.
Jak na to radi Jan Masek z 3M

Jak vykolejit sviij mozek
ze zajetych zplisobl mysleni?
Tomas Avrat z JICu pfipravil prakticky souhrn technik

Brainstorming neni sprosté slovo
Seznamte se - 3 nejcastéjsi metody

35 designovych metod

v jednom balicku
Co je to Libdesign a pro¢ pracovat s kartickami

Hodnotime a vybirame
Designér Jifi Hanek radi, jak vybrat ndpady k prototypovani

Plastia: Inovacni proces
Lenka Novotna prozrazuje, v ¢em tkvi kouzlo workshopd

Nejdulezitéjsi je odhodlat se kreslit,
stiihat a lepit

Designér Jifi Hanek si hraje efektivné

Finalni produkt by se nemél lisit
od predstavy zakaznika

Rozhovor s Mayhem Longboards o tom, jak realizuji pfani klientd

Bazirovani na detailech se vyplaci
Anna Mares$ové z Whoop.de.doo prozrazuje,
jak vznikaji erotické pomdcky

Chtéjte poznat pribéh clovéka
Martina Kollerova z Artdleg vypravi o genialité 3D tisku
a skuteéném uzitku

Ideace

Praktické shrnuti s tipy na zavér

Foto na titulu: Children Museum v Indianapolis

ldeace

Naucte se pracovat
s napady. Stojf to za to

Popsané i zmuchlané papiry, bloky, post-it listky
po celé mistnosti, vypsané fixky, spousta maltvek
a obrazcd, nadsené vykfiky a va$nivé debaty. To
vie vas ted ceka.

S minulym ¢&islem jste nahlédli do dusi zékaznikd
a nyni znate jejich pocity a nazory. Naucili jste se
totiz interpretovat data, ktera jste pfi vyzkumech
ziskali.

Také uz vite, na jaky problém se zamérit.

Je Cas na hry, kreativitu a chrleni ndpadu. Cilem
tohoto podinani bude vybér ndpadi s inovaénim
potenciadlem - vhodnych k prototypovani.

Cislo, které pravé drzite v rukou, je rozdélené do
4 casti.

V prvni z nich vas ¢eké teoreticky vhled do vyhod

i pasti ideace. V této fazi je dalezitd spoluprace
firmy a designéra, proto vdm nabizime pohled na
ideaci z obou stran.

V druhé &asti vam predstavime pribéh ideaénich
workshopU v Plastii, Jifi Hanek odhali myslenkové
pochody designéra, ktery dopliuje ryze prakticky
¢lanek lektora z JICu.

Ve treti ¢asti uzZ je Cas prejit do akce - vyzkousite si
ideaéni metody a nastroje.

A nakonec se dozvite, jak to délaji druzi. Vyzpovi-
dali jsme ty, kteff stoji za znackami Whoop.de.doo,
Mayhem Longboards a Artdleg.

Prejeme vam pfinosné pocteni a hlavné - GUspésny
workshop!

Tym MadelN CZ
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Ve fazi inkubace se do fe$eni problému zapojuje intuice ¢&i

vy
podvédomi. Clovék ziskavé od problému odstup, dokéze na
né&j nahlédnout z vice stran, v mysli zpracovava data a pomalu
' v jeho hlavé vznikaji nekonkrétni myslenky a ndpady. Ty potom

mohou ziskat pevné obrysy a objevit se jako ndhlé osviceni,
vedouci k feseni problému - proto feseni obvykle pfichazi az

vy
ve chvili, kdy vypneme pocita¢ a vénujeme se nééemu Uplné
® jinému. Posledni fazi kreativniho procesu je podle Wallase

verifikace, ve které musime ovéfit, zda nas$ ndpad opravdu fesi
’ pGvodni problém.

"Nejlepgi Cesta' jak ziskat dobry' ' :,‘ - é?kat na osviceni, nebo jit népadu,néproti? 3
.2 i} Nékdy ovsem k tomu, abychom dostali dobry ndpad, nestadi

népad' je ml't hodné népadﬁ." : ani tfi sprchy denné. Proto existuje fada technik a postup,

Linus Carl Pauling

které generovani ndpadl podporuji. Americky kvantovy chemik
Linus Pauling jednou pry fekl, ze ,nejlepsi cesta, jak ziskat
dobry ndpad, je mit spoustu ndpadd”. Jednim z faktorl urychlu-
jicich produkci ndpadi je skupinova dynamika. Tedy za predpo-
kladu, Ze je zaloZena na vzajemném respektu a podpore. Rada
metod stoji préavé na ni.
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IDEACE je po empatii a definici
problému treti fazi designového procesu.
Jejim cilem je generovat zdsadni
designové moznosti. Jinymi slovy, je
tfeba shromazdit maximum napadd,
vzajemné je porovnavat a vybrat z nich
takové, které maji inovacni potencial

a bude mozné zpracovat je v prototypy.

Ruzné teorie kreativity fikaji, Ze pfi generovani napadu se zapo-
juje tzv. divergentni mysleni. Na rozdil od mysleni konvergent-
niho, které sméruje k jednomu spravnému reseni problému,
divergentni mysleni generuje mnozstvi novych a nezvyklych -
feseni. Divergentni mysleni je totiz pruzné a originalni, citlivé na \ . , 4 | —. i . SN, u“

ffr !!!!ﬁ\
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Proé nejlepsi napady prichazi, kdyz jsme ve spr- | 4 Affed “ y ) 8
$e nebo na cesté z prace? B ' ; , | W “Hﬂf \ i
Dobré ndpady a funkéni feSeni problému obvykle bohuzel [ e ) %&\h\\\\\\ [LL I'.
nepfichazi za stolem v kanceldfi. Pro¢ tomu tak je, se pokusil o "I'ﬂ:u“!t"'. L

uz ve dvacétych letech vysvétlit americky sociolog a psycholog e o ‘_,/'/

problémy, umozZiuje redefinovat vyznamy a usporadat informa-
ce novym zpUlsobem.

i

Graham Wallas. Popsal, ze ¢lovék nejprve stoji pred problémo-
vou situaci, ve které problém pojmenovéva, analyzuje, zpraco-
vava. Tato faze se vlastné kryje s prvnimi fazemi designového
procesu - empatii a definici problému.
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Inovace

a korporace
jsou

v podstaté
protimluv.
Zmenme to!

Kdyz se v praci bojite udélat chybu, lo-
gicky se nebudete poustét do niceho
nového. Jestli méate strach, Zze dostanete
vyhazov nebo nebudete povyseni a neza-
platite hypotéku, stanete se radéji jednou
z ovci a budete jen tise kyvat.

Ceské korporace jsou zabijaci inovaci. Likviduji je
svym pfistupem k zaméstnancim. Jak? Ve firméach je zkostnaté-
|é HR a nejsou saturovany potieby lidi. Pokud nutite introverty
pracovat v open space kancelafich, kde se neciti dobre, nebo
v zaméstnancich Zivite strach z toho, Ze budou za kazdou chybu

potrestani, neni mozné v nich budovat podnikavost a podnéco-

vat vznik inovativnich ndpadu.

Jde ale vidét, Ze firmy o tom jiz zaéinaji uvazovat. Napfiklad

v Avastu maji zavedenou pozici Chief Happiness Officer. Uz
jen to, ze nékoho napadlo takovou pozici vytvofit, je obrovsky
posun. Je nutné, aby v korporacich probéhla transformace HR
jako takového.

Chcete inovace? Pak musite mit pod stfechou lidi, ktefi
jsou schopni délat zmény, jsou otevieni a nebudou zaryté tvrdit
.ja mdm absolutni pravdu”. Naslouchejte - nejcennéjsi jsou
latentni informace, které ani sém zdkaznik nezna. Sdilejte mezi
sebou kontakty a informace, nenechéveijte si ty nejlepsi pro
sebe. A nebojte se pfizvat si externiho designéra.

Ideacni faze je jen 10 % z celku. Napadd méme
vSichni spoustu, idea nestadi. Je potifeba vymyslet zpusob, jak
napady sbirat, dostavat je do firmy, a je nutné povéfit nékoho
realizaci téchto ndpadl. Kdyz nastavite proces tak, ze ,vlastnik”
napadu ho ma také moznost dotdhnout do konce, jste na dob-
ré cesté. Vyhnete se tak i okamziku, kdy se ¢ast nového napadu
tzv. ztrati v prekladu.

V opac¢ném pfipadé budou lidé na konci dne frustrovani, ze se
s jejich ndpady nic nedéla, nebo dél3, ale Spatné.

Pokud méte skvély ndpad a neumite ho nikomu sdélit, tak ten
napad neméte. S tim mize pomoci koudovani.

Kdyz nékdo pfijde s napa-
dem a rekne: ,Tady mam
napad, tak si ho vem’, je to
chyba. On je vlastnik a musi
ho chtit exekvovat. Jinak je to

jako kdyby porodil dité a dal
ho do babyboxu”

Péstujte si lovce 2.0. Existuji &tyti druhy obchodnika.
Neknuba - ten neumi. Zalévac - udrzuje stavajici byznys. Lo-
vec - hleda nové zplsoby. A Lovec 2.0 - ten pfi hledani novych
zplUsobd dokaze vystoupit ze své komfortni zény. Krom Nekriu-
by je potfebujete viechny.

Lovci 2.0 je nejvétsi nedostatek. Najdéte je
a pustte je na lov!

Plastia inspiruje:

— Dva a pul roku pofadame spoleéné snidané, kde se skolime v inovatorskych
technikach. Mdme sladény jazyk. Kdyz se fekne empatickd mapa nebo tfeba
persona, vsichni vi, o ¢em je fe¢. Jediny cil je inspirovat lidi. Ukazujeme tam
pribéhy (nejen) ze svéta byznysu.

—V38em lidem musime fict, jak to délame. Vime, ze ¢im vic lidi se bude chovat
jako my, tim lip pro nas. Nejdulezitéjsi je sdileni chyb.

— Ovéfujeme hypotézy. Chceme vyvinout produkt a mame skvély napad. Nez
ale produkt zaéneme vyrabét, dame jej na Kickstarter a zjistime, jestli vabec
budeme mit zdkazniky, nebo ne. Nez za¢neme prodavat filtraci, ovéfime si,
jestli lidé chtéji pit filtrovanou vodu.

—Neexistuje produkt. Je jen systém, ktery prodava. Pro konkrétniho zakaznika

fesime konkrétni problém a ma to konkrétni pfidanou hodnotu.

WHITEBRRD HARKERS OWt |

Postavte
napady proti
sobé a dejte je

do prekvapivého

kontextu

Pred samotnym procesem je dobré si kolegy pfipravit. Jako
icebreaker poslouzi zdbavny ukol - napriklad napftiklad nakres-
leni vlastniho erbu. Jednoduché a hravé zadani by mélo ¢le-
ndm tymu pomoci uvolnit se a oprostit od vednich probléma.

Po nastartovani pfichazeji na fadu samotné ideaéni techniky.
Jsou zalozené na trech zakladnich principech, které se pokousi
mozek vykolejit ze zajetych zplsobli premysleni, a to asociaci,
konfrontaci a provokaci.

Mozek a pamét funguje na zdkladé asociaci. Napady jinych po-
mahaji nabudit ty vlastni. Organizovanéjsi obdobou brainstor-
mingu, kterd s timto predpokladem pracuje, je brainwriting.
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Kazdy sepiSe nékolik ideji. Po vyerpani ¢asového limitu preda

papir kolegovi, ktery bud' cizi my$lenky rozviji, nebo navéze na
cizi myslenky vlastnimi myslenkami.

Kdyz se daji dohromady dva nesourodé prvky, mdze vzniknout
svézi vysledek. Spojovani zdanlivé nesluditelného umoznuji
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m superheroes. Skupina si vybere své hrdiny (mohou jimi byt uvédomit si, Ze konvence nejsou samoziejmosti, a vybizi k neo-

Chuck Norris, Pan Tau nebo i Homer Simpson) a vydefinuje tfelému uvazovani.
jejich superschopnosti. Kreativci premysli, jak vyfesit problém
za pouZziti vlastnosti vybranych superhrdina. Zminéné typy technik je vhodné prostfidat. Vzniklé napady pak
roztfidte podle konkrétnich kritérii, které odfiltruji subjektivni
hodnoceni.
Cestou k origindlnimu nahledu mdze byt vyzyvani stavajicich
dogmat. K tomu slouzi napfiklad Rule Twister. Pomoci hraci Ani ty nejosobit&jsi ndpady ale nepomUzou, fedi-li nespravny Najdéte prostor s pﬁjemnou atmo- 4) Zajistéte plochu pro zapis napadu
desky, kostky a figurek hraéi posuzuji jednotlivé vlastnosti pro-  problém. Zédkladem kazdého kreativniho procesu by mélo byt , c g v/ ./ Sténu, tabuli &i stal. A k tomu post-it listky. Nebo minimalné
g . ) b o e o sférou, domluvte se s lidmi, ktefi maji .
uktu nebo sluzby. Jsou bicyklu dvé kola k né¢emu ve stavu jasné formulované zadani. blok a tuzku.
beztize? Jak by kolo vypadalo ve vesmiru? Metoda pomaha k vasemu tématu co FI,Ct, a dohodnéte
termin - budete poradat brainstorming. 5V pribéhu nekritizujte . L
» ) ) ) o Pri shromazdovani napadu jde o kvantitu, proto se vzdjemné
Pri bralﬂStormlﬂgU Jde O generovani nestresujte kritikou a neodrazujte se od sdileni myslenek.

maximalniho mnozstvi népad& které se Blaznivé napady jsou vitany, podivné nejsou zatracovany.

L, o Vzajemné inspirovani je zadouci, nejde o kradez kolegovych
nekomentup a nehodnoti. Az PO ukon- myslenek. Po uzavieni sbéru ndpadu je ale hodnoceni na

ceni sbéru népad vl pﬁcha’zf hodnoceni misté - je tfeba vybrat ndpady, na zakladé kterych vzniknou
prototypy.
a selekce.

Q Q World Café
Je na vas brainstorming moc rychly a po-
trebujete do procesu ideace zaradit ne
pét az deset, ale treba padesat partici-
L. // pantl z rlznych oblasti? Predstavte si, ze
/ \ \\ jste treba radni a chcete s obcany mésta
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debatovat o rekonstrukci parku. MUzete
svolat debatu, kde budou recnit archi-
tekti, a nakonec rozdat dotaznicky, kde
se zeptate na par jednoduchych otazek
o rozlozeni hrist, lavicek a zelené. Nebo
1) Vyberte moderatora muzete dokdzat, Ze to se zapojenim lidi
Moderéator cely brainstorming povede, bude fidit a smérovat mysll'te opravdu véiné, a zvolit jiﬂOU me-

jeho pribéh (bude klast doplrikové otazky, povzbuzovat tym, . ;
uréovat ¢as na jednotlivé aktivity apod.). todu - treba World Café.

Co potiebujete (védét) k brainstormingu?

2) Urcete zakladni téma

Jaka je vase vize - v jakém ohledu chcete usnadnit ¢i zlepsit
zivot uzivatele? Co by mohl ocenit? Jaka je vase designérska
vyzva? Napiste si to.

3) Zformulujte ,Jak muzeme...?" otazky

Na zakladé designérské vyzvy (napf. redesignovat sluzbu
vraceni knih po provozni dobé knihovny) sestavte 5-10 otéazek,
zacinajicich slovy ,jak midzeme". Otazky by mély vychazet z vasi
vize a nazorl na téma, ze znalosti zakaznikl a designovych
principy.
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Autory metody jsou Juanita Brown a David Isaacs. Béhem jed-
né aplikace metody se mﬂie zapojit od dvanacti do nékolika

uzivateld (vcetne partnerd, sponzort apod.).

Podstatou metody je usporadani série sezeni, béhem kte-
rych se potkaji ctyfi icastnici u kazdého stolu. Jeden z nich
je vzdy hostitel, ktery zapisuje pribéh déni, a ostatni po
jednotlivych kolech rotuji. Usporadat se mohou 3-4 konver-
zaéni kola po 20 minutach, pri kterych hostitel dohlizi na to,
aby participanti neuhnuli od tématu rozhovoru a aby dostali
vSichni prostor. Posledni kolo by mélo byt pfedevsim o suma-
rizaci my$lenek a sdileni mezi jednotlivymi Géastniky. Metoda
vyuziva skupinové dynamiky, kazdé dalsi konverzaéni kolo
je zajimavéjsi, protoze jeho ucastnici jsou informovanéjsi
a prinasi si do diskuze vice pohledi na véc. World Café ma
také jednu velkou vyhodu oproti jinym podobnym metodam -
ma potencial sblizovat postupné pohledy jednotlivych Gcast-

nikd.

Graffiti Walls
Graffiti Walls je jednoduché metoda,
kterd dokaze tvorivym zplsobem zapojit

uzivatele do navrhu ¢i hodnoceni produk-

tu nebo sluzby.

® B

® ©
®
®

— Vyuzijte tabule, velké papirové ubrusy nebo jen chodnik
a kiidy. Zaénéte sami a vyzvéte uzivatele, at se pridaji.

— Kli¢ové je prekonat bariéru studu. Hodné lidi se stydi kreslit.
Pomuze nadit fixy, upatlat palety na barvy, ze sady néalepek
nékolik odlepit - aby bylo vidét, ze se smi pouzivat. Barevné
post-it listky a smajliky mohou uZivatelé lepit také pfimo na
produkty, které chcete zlepsit.

— Pravidelné si fotte, jak se kreativni prostor méni.

Nebojte se jit napadu naproti

Metod, jako jsou brainstorming, World
Café nebo Graffiti Walls, existuje cela
fada. Usporadat takové setkani ale nékdy
znamena vystoupit ze své komfortni zény
a popustit uzdu kreativité. Bojite-li se, aby
ideacni sezeni probéhla opravdu dobre,
vezméte si na pomoc facilitatora - zkuse-
ného moderatora nebo psychologa, ktery
vam s realizaci kreativnich workshopt po-
muze. Investovany cas i energie se vam
vyplati. Nakonec - to nejhorsi, co se mlze
stat, je nahromadéni spousty napadu.

17

10000krat. Nasel
jsem pouze 10000
zpusobu, které
nefunguiji.
Thomas A. Edison
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Pro vSechny faze designového procesu existuje fada metod,
které designérim pomaéhaji. V Kabinetu informacnich studii

a knihovnictvi na Masarykové univerzité jsme se rozhodli dat
dohromady sadu 35 metod, zamé&renych predev$im na design
sluzeb pro prispévkové organizace typu knihoven. Metody jsou
ale natolik obecné, Ze jsou pouzitelné i pro produktovy design
nebo pro design sluzeb v komerénim prostredi.

Zajimavé na projektu bylo, Ze karty samotné vznikaly za pomo-
ci designového pfistupu. Ve fazi empatie jsme navazovali na
desitky hloubkovych rozhovorl o tom, jak probihaji inovace

v knihovnéch, jakym bariérém knihovnici a knihovnice v CR &el
a jaké strategie pfi zavadéni novych sluzeb funguji. Z rozhovor
vyplynulo mnoho vyzev a mezi nimi jedna hlavni: knihovnici

a knihovnice tdpou v metodéch, které by jim pomohly inovovat
sluzby pro ¢tenére.

V ideaéni fazi jsme hledali médium, kterym informace

o designovych metodach pfedat, a zéroven jsme resili metody,
které by pro inovaci sluzeb v knihovnach byly vhodné. Brainstor-
ming probihal osobné v tymu i online. Vysledkem byla témér
stovka popsanych metod. Cekalo na nas tedy peclivé t¥idéni

a prioritizace, na konci které jsme méli v rukou 35 metod, setfidé-
nych do ¢&tyf kategorii - poznévani, analyza, design a testovani.

Prototypy karet testovaly dvé desitky knihovnikd a designérd
sluzeb. V kvétnu jsme prvni varku pilotniho vydani karet LIBDE-
SIGN v anglickém prekladu dovezli na konferenci QQML 2015
v Pafizi a ziskali pozitivni vazbu z mnoha zemi - od Nizozemi po
Japonsko.
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K ¢emu jsou tedy karty dobré?

Popisuji jednoduchym zpdsobem metody, které podporu-

ji designovy proces - at uz navrhujete produkt nebo online
sluzbu. Dozvite se v nich, jak ve fazi poznavani pouzit napfiklad
dotazniky, rozhovory, focus groups nebo deniky. Ve fazi analyzy
predstavuji metody, jako jsou mapa kontaktnich mist, persony
& SWOT analyza. Ve fazi ndvrhu popisuji zadsady prototypovani
nebo storyboardy. Nakonec predstavuji i metody uréené pro
evaluaci, napriklad A/B testy nebo uZivatelské testovani.

Karty dnes Ziji vlastnim Zivotem - slouZzi k vyuce na Masarykové
univerzité ¢ Univerzité Karlové v Praze, ve vzdélavacich akcich

s nimi pracuje napfiklad Knihovna Tfinec, pfi planovani nové
budovy je vyuziva vedeni Technické knihovny v Bruselu. Chcete-
-li karti¢ky ziskat i vy, ozvéte se na info@libdesign.cz.

Tym Libdesignu dnes tvofii Ladislava Zbiejczuk Suché, Gabriela Simkova,

Alena Chodounska, Pavla Minafikova, Roman Novotny a Martin Horék.
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Dobra, mame tu
néjaké napady
a co ted’'s nimi?
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Néstroje a pomUcky k analyze a kritic-
kému zhodnoceni ndpadid mohou byt
rizné, ale jejich hlavnim spole¢nym jme-
novatelem je sledovani rznych aspektl
jednoho napadu v prehledné strukture.
Vyzkousejte napriklad nize uvedené me-
tody, které vdm pomohou vybrat napady
k prototypovani.

P 7/ AV t t :

Vezméte velky papir a umistéte na néj vizualizovany napad. Po-
kud pracujete s personou (viz minulé ¢&islo Madeln CZ 5/2015),
nalepte vedle této vizualizace personu. Vytvéfite a sledujete

tim vazbu mezi ndpadem a tim, pro koho jej objevujete. Pri-
pojte jeho nazev a struény slovni popis ndpadu: co to je, jak to
funguje, v ¢em je to uZite¢né. Kolem vyznacéte pole pro zéznamy
odpovédi na otazky, které si vzapéti polozite:

1) Zkusenost zakaznika (persony) s napadem - Jakou s nim
maze mit zkusenost? Pro¢ by se mu mél libit? Jaké nové moz-
nosti mu nabidne?

2) Vyznam pro nas - Jak ndpad napliuje cile projektu, v jehoz
kontextu vznikl? Jaké nase dalsi cile tento navrh napliuje nebo
nam muze pomoci naplnit? Jak napliuje nase poslani a vizi? Jak
vyjadiuje nase hodnoty a filozofii?

Muizete pokracovat s dal$imi pro vas relevantnimi otazkami.
Takovou mapu vytvorte pro kazdy napad.

Pro dalsi vyvoj se rozhodnéte pro ten napad, ktery ma po-
tencial uspokojit nejvyznamnéji potieby uzivatele na jedné
strané a zajmy firmy na strané druhé.

Bila: informdce/ Co vime?
Jaké informae€ jsou ndm
dostupné? Jaka jsou fakta?

SWOT

K rychlému zhodnoceni ndpadu mdze ale také poslouZit stard
dobré a jednoducha SWOTka. Tedy prehled silnych a slabych
stranek ndpadu a vnéjsich vlivd na jeho Zivotaschopnost v podo-
bé pfilezitosti a hrozeb.

Inspirujte se:

www.ideasforideas.com

www.gogamestorm.com

Johan Huizinga: Homo ludens: Kniha nizozemského historika a teoretika
uméni, ktery dokazuje, ze hra je starsi nez kultura. Hra je soucasti pfirody

a autor prichdzi s tezi, ze kultura mohla vzniknout a vyvijet se pravé diky hre.

Cerna: staiite se pesi Pro¢

je tento ndpad hloupost a proc je

odsouzeny k nelspéchu? Snazte se
je ho pohibit.

vénovana prvni ¢ast tohoto textu)

IrOYLSYN

¥kontrola a Fizeni -
m naseho zajmu? O ¢em
to v tomto pfipadé vlastné premyslime
a o conam jde? Co je cilem a kontextem
projektu? Jaké procesy k jeho dalsimu
vyvoji potrebujeme?

sarevne
Klobouky

Six Thinking Hats je metoda, kterd vyuziva efektivity riznych
smérd mysleni k posuzovani riznych aspektl téze véci. Kazdy ze
Sesti smérl uvazovani je oznacen rozdilnou barvou.

Vezméte velky papir a rozdélte ho na Sest poli, kterd oznacte
barevnymi klobouky nebo prosté jen pruhem barvy, symbo-
lizujicim pfislusny smér mysleni. Jako prvni umistéte zelenou
barvu a do tohoto pole umistéte vizualizovany napad, pfipojte
jeho nézev a personu, ke které se vaze. Do dalsich poli zapisujte
seznam véeho, co o ndpadu v daném modu mysleni objevite.
Postupné tak ziskate prehled o rlznych aspektech ndpadu. Tre-

Zluta: staiite se optimistou -
Proc¢ je tento ndpad skveély? Pro¢
bude fungovat? Pro¢ nemé chybu?
Adorujte ho.

ba velmi rychle zjistite, Ze prevazuji pozitiva, ¢i negativa.

MuzZete to pojmout také jako show a umocnit efekt zazitku pro
vas tym. Predstavte si situaci, kdy si vSichni nasadite opravdu

Zluty klobouk nebo si vezmete Zluta trika a po chvili se prevlék-
nete do ¢erného nebo do cerveného...

Cervena: emoce - Jaké vzbuzuje
napad emoce a pocity?



~ Nevymyslime véci pro
véci, ale pro uzitek.
Creativii a hravi se
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rodime vsichni.

Pak to

orestaneme rozvijet a |sme
utlaceni a neuvazujeme jinak.
Tvofime si vlastni bariéery.

Rozhovor s Lenkou Novotnou - inovétorkou, jednatelkou a de-
sign managerem ve spolec¢nosti Plastia o ideadni fazi. Ptala se
Maru Kortanova.

FAZE IDEACE V PLASTII

Jak probiha ideacni workshop?

Teorie zni naprosto nesrozumitelné, ale praxe je velmi jedno-
ducha. Lidé na workshopu vi, co maji délat - je zajimavé, ze
délaji véechny véci takovym zpisobem, jako kdyby se s tim uz
narodili. Bez vyjimek.

Co predchazi pripravé workshopu? Jak se vy-
hnout tomu, aby to bylo pro lidi neuchopitelné?
Zpocétku je to neuchopitelné pro lidi, ktefi nejsou schopni mys-
let timto zplsobem. Je to urcity druh pfistupu k feseni problé-
mu. Reknu vam jeden hezky pfiklad, ktery jsem cetla v knizce.
Byly dvé skupiny, skupina designérud a skupina architektd. Byl
jim zadan stejny ukol. A ty skupiny dosly k naprosto rozdilnym
feSenim. ProtoZe kreativni pfistup zkratka generuje jiné vysled-
ky. A zaroven je to jiny proces, s jinymi kroky a posloupnosti.
Problém je v mentalnim pfistupu, v nastaveni lidi. Proces a for-
malni ¢ast je jind. My mame ted dva mésice zaslané formulare,
které musime vyplnit. ProtoZe kazdy workshop musi mit né&jaky
cil. Uz méme jeden workshop za sebou, byl zaméfen na témata
pfimo pro Plastii, letos to jsou rozvojové strategie a pfileZitosti
pro Plastii. S daty z formulafd pak pracuje lektorka, kteréd vede
workshop.

Kdo je ucastnik workshopu?

Lektor, v idedlnim pfipadé zahraniéni, designér a vy. Je tam
obchod, marketing a vyvoj. Beru tam i kolegyné z asistenskych
pozic, které poskytuji servis zakaznikovi, protoze spoustu véci
védi a znaji z podpory. Byvaji tam zastupci person. Jsou tam ti,
ktefi jsou spojeni s tématem. Napfiklad zahradnici. Pokud se
délaji koncepty pro B2B, méli by tam byt lidi z byznysu.

Kolik lidi tam tedy je? A jak dlouho workshop
trva?

Deset aZ patnact. Ted nés bylo patnéct. Patnact lidi je optimalni.
Idedlni je, kdyz tam jsou rizni lidé. Ve to, hybe se to. Workshop
zpravidla trva den a pul. Lektorka prvni den vecer projde vstu-
py a druhy den se fini$uje. Pripravuji se vystupy. Koncepty pak
vznikaji interné.

MizZete popsat, jak probihal ten predchozi
workshop?

Spravné by to mélo vypadat tak, Zze kazdy novy nédpad se

u nés zapiSe do Insights. Cely rok si ve firmé zaznamenavame
véci, které nalovime ve svété. To, co odpovida nasim hlavnim
smérdm, které stanovuji majitelé. To jsou vstupni data. Druhym
zdrojem vstupnich dat je strategickd porada. Tretim jsou pak
vyzkumy, které délame.

Ruzny charakter vstupt tvofi zéklad workshopu. Dédme do hrne¢-
ku, zamichédme a néco vypadne. To je zjednodusené verze. :)

Mate zpétnou vazbu od lidi, ktefi prosli workshopem?
Zajimavé je, ze ndm to hodné pomohlo ve vztahu k externim
Gcéastnikdm workshopu. Ti, ktefi tam byli externé, na to dodnes
vzpominaji, byl to pro né novy zazitek. Vytvofili jsme si s nimi
velmi silné vazby. Tvarci proces spojuje lidi. Ti, co tam byli, jsou
aktualné nasi ambassadofi. Iv?l'kajl', 7e Plastia déla skvélé véci.
Maji Uctu ke znadce. VSichni davaji a také dostavaji. A to viech-
no tvofi nesmirné silnou energii.

Vy jste hybatelem toho procesu. Co vas presvéd-
¢ilo tohle délat?

To, Ze vidim, ze v zahranidi to jde. Tri az ¢tyfi roky zpétky bylo jasné,
Ze staré forméty uz nebude mozné délat. Treba to bude funkéni,
ale nebude to pfinaset feseni. Je to vlastné otazka strednédobého
a dlouhodobého fungovéni firmy. Jak se bude prodéavat? Klasic-
ky retail uz nebude schopny transformace, otazka zni, jak budou
schopné transformace firmy. Pro mé je hazard nezajimat se o to, co
se se mnou stane. Ono to pojede, vyroba bude fungovat. Porad se
bude néjakym zplsobem posouvat, ale budeme ztracet konkuren-
ceschopnost. Kdyz nevite, co délaji konkurenti, jste v haji. Bud'jste
za nimi, nebo vas vytladi. Ta schopnost rozhlédnout se dulezita.

Kdyz nebudete prvni, budete se pak rozkouka-
vat, co se vlastné déje.

V Ceské republice je ta snaha néco délat stragné nizka. My
kolem sebe nemame hledace, ale obchodniky. Ta cesta je pak

:I..'

logicka - udélejte to podobné jako konkurence, ale udélejte to
za pulku. Model mezi valkami byl takovy, Ze jsme byli vyrobna.
U nés se vie montovalo a zafidilo, ale neméli jsme v ruce vyvoj,
a to se zacina znovu opakovat. Nelze mluvit za ostatni obory,
ale v zahradkéarstvi se to déje. Nebudeme mit v ruce to hlavni,
to hledani. My jsme ti mravenci, ktefi to realizuji. Ale nékdo
nahofe jim urcuje a fika: ,Vaji¢ko bude tady a tady.”

Co podle Vas mize pomoci ke zméné?
Funguje to u mladych lidi. Ti maji ten mindset trosku jiny. Ve
chvili, kdy vyjedete do zahranici, uvidite ten otevreny pfistup.

Mladi lidé ve firmé jsou nositelé zmén. Jsou hybatelé. Mladost
je nesmirné dulezitd i pro designéra. D4 se ohybat, otevird
spoustu moznosti. Vy uvazujete o dvou moznostech, designér
jede porad, jsou to desitky variant, se kterymi pracuje. Ale
designové mysleni neni doménou designérd. Kreativni a hravi
se rodime vsichni. Pak to pfestaneme rozvijet a jsme utlaceni

a neuvazujeme jinak. Tvofime si vlastni bariéry.

Zahrani¢ni Skoly uci a nuti studenty spolupraco-
vat ve skupinach. Co si o tom myslite?

Nase budoucnost je ve sdileni a spolupraci. My jsme porad ve
fazi, kdy spolu soutézime. Ve firmach se neudi tymova spolu-
prace, ale soupefeni a vykon. Ted jsme ve fazi kvantitativni, ne
kvalitativni. Designéfi ¢asto neumi pracovat v tymu. Je hezké,
Ze designér méa napad, ale napfiklad ho neumi postavit do
komeréniho a technického kontextu. Nikdo neni tak dokonaly,
aby zvladl zvazovat véechny aspekty. Tym ano.




Pouzivdme ho, ale ja ho nepouzivdm rada. Pracuje totiz jen

s tim, co mate v hlavé. Tim padem vyloudite vSechny dalsi
vstupy. Podle mé je dllezité, ze pracujete s papirem. Vizualiza-
ce na papife je fajn. Nékdy ukazuji lidem jednoduchy pfiklad
se zkfizenymi dlanémi. S daty je to stejné. Vezmete je, date je
do raznych souvislosti... Brainstorming je sice fajn, ale potre-
bujete pevnou podobu. Jedna véc je nahéazet spoustu ndpadu

na stdl, druha véc je to zhmotnéni.

Ve Spanélsku jsem zazila metodu vyhodnoceni, kdy ty ndpady
musite prefiltrovat a pak vyhodnotit. Vezmete si post-it listky,
pfidavéate hodnotu, vezmete si tabulky, takovych moznosti

je spousta. To je tkol lektorky. Ona vybird jednu nebo dvé,
podle toho, jaka je skupina. Ten proces se dé projit s riznymi
néastroji, kterych jsou stovky, tisice. Vy si vyberete ten, ktery
vam nejvic sedi.

Brainstorming je podle mého nézoru $patny v tom, ze kdyz
mate skupinu lidi, ktefi maji stejné nebo podobné znalosti, tak
vés nikam neposune.

Role lektora je dilezitd. My radi pracujeme se zahrani¢nimi lek-
tory. Ale najdu lidi, kte¥i to umi i v Ceské republice, naptiklad
Direct People, JIC, Adam Hazdra. My jsme limitovani tim, ze
akcentujeme produkty. Nevytvarime sluzbu, ale produkt. Porad
je tam néjaka kontrola, kterd sméfuje k produktu.

Ano, vzdy musi vypadnout koncepty pro produkty. Sestavujeme
koncepéni karty - to je takovy formulaf, do kterého zapisuje-
me néstrely produktd. V karté jsou zndzornény persony (nasi
zékaznici), designér nakresli vizualizaci, ke které lepime puntiky
oznacdujici relevanci a pouZitelnost. Nechybi také popis produk-
tu a vysvétlen.
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Racionalita nas sama o sobé vzdy nemusi
bezpecné vést k cili. To, co vam zarucené
pomuze Zadny napad neobjevit a na

nic neprijit, jsou zapomenuta prirozena
détska schopnost hrat si, nasilné
potlacena dorostenecka ochota délat
blbosti a vypéstovana dospélacka obava
ze zesmesneéni.

Teorie kreativity podle Ludvika Fellera

Kazdy z nés se narodi kreativni. Od narozenf je zahajen proces
rozvoje racionality na ukor kreativity. Té racionality, o které uz
nyni vime, Ze nas vzdy nemusi vést spravnym smérem. ,Kreativ-
ci” jsou ti, ktefi se tomuto procesu dokazi vyhnout nebo proti
nému zlstat z rlznych pficin imunni. Syndromdm racionality ale
muze Celit kazdy, a to i v pokrodilejsim véku!

Vytvarejte registr napadu a podnéti
Zaznamenavejte prabézné vse, co vas zaujme a napadne.
Ihned! Sbirejte informace a ,material ke hie” a k inspiraci.
Utvofte si v tomto materialu vlastni vdm srozumitelny systém
a kategorie, abyste se v ném dokazali orientovat a sdilet jej
s kolegy. Mlzete tomu fikat tfeba ,znalostni baze”.

Hrajte si a pozvéte Nahodu na drink

Nebojte se délat zdanlivé nesmysIné nebo neefektivni véci.
Pustte tuzku na $pacir a nechte ji délat, co ji napadne - za¢néte
kreslit nahodilé tvary bez pfedem stanoveného pozadavku na
to, jak by mély vypadat. Teprve poté, co je nakreslite, podivej-
te se na né, nechte je na sebe plsobit, diskutujte o nich mezi
sebou s kolegy nebo sami v sobé vnitrnim dialogem. Nahoda
je mocnéjsi nez rozum. Dosud zadny z vyznamnych objevl
nevznikl diky rozumu, véechno zésadni nebylo vytvoreno, ale
objeveno. Véci, feseni a souvislosti tu jsou a objevuji je lidé,
ktefi se uméji divat a naslouchat.

Co znamena byt pfipraven béhe \
Mit kontext, vstupni informace, data, védomosti
a znalosti, sledovat téma, které vam poskytuje
ramec. Do néj mizete zasazovat napady a sou-
vislosti, které se vam objevuji pfed oc¢ima, a tim
jim davat smysl poté, co vzniknou.

Povazujte ndhodu za svého pfitele a dobrého rédce. Pro¢ tolik
lidi tolik let chodilo kolem padajicich jablek az Newton diky
jednomu takovému jablku objevil zdkon gravitace (pozor, on
ho nevymyslel...)? On mél vstupni informace, svij jedineény
kontext, byl pfipraveny.

Pfijméte uvolnéni jako soucast prace

Népad pfijde obvykle ve chvili, kdy to nejméné ¢ekdme. Jsou
to zpravidla chvile uvolnéni. Nebojte se byt v klidu nebo odpo-
¢ivat, pfi tom ale méjte stale kdesi v hlavé v pozadi myslenek
téma, které pravé resite. Nenechte se jim obtézovat, jen si ho
tam zaloZte... a bézte tfeba do divadla. Cinnost neznamené
vzdy ucinnost!

Obraz je kral

Sdéleni obrazem je presné, ne

uveritelné rychlé a

me-

) otevira newe Moznost

7 ame KeyKOIRa Zalarma

nysleni. Je [dkZasacini e sto|i

«Ja se stydim, mné to nejde, ja to neumim!“
Nejcastéjsi reakce dospélého a ,rozumného” ¢lovéka na
zadost: ,Nakresli mi, jak to myslis.” Zaruéeny zplsob, jak se
nikam neposunout nebo posun alespon maximalné zbrzdit.
Nejde o to, jak zdznam myslenky vypada, ale co obsahuje a co
znazorriuje. Vyznam obrazu pro objevovani napadi je totiz
nedocenitelny.

Nésledujici zkusenost z praxe doklada, ze vymluva na nedo-
state¢né kompetence pro vizualni zaznam myslenky u nikoho
neobstoji. Na workshopu, jehoz vystupem mély byt nové
podnéty pro vznik sluzby pro rodi¢e znevyhodnénych déti, bylo
jednim z Gkol( zaznamenat své napady pomoci kresby. Ucast-
nici se neustale vymlouvali na to, Ze neuméji kreslit. Nakonec se
moderéator rozhodl pro drasticky krok - zakazal véem v mistnosti
mluvit. Za necelou hodinu ticha byly stoly pIné vizualizovanych
konceptd, a kdyz byla prace ukoncena, zékaz mluveni zrusen

a Ucastnici vyzvani k diskusi nad navrhy, mlceli déle a nevéficné
kroutili hlavami nad tim, kolik ndpadi se objevilo za tak kratkou
dobu na stole.
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Nejddlezitejsi ze vseho je ale

odhodlani kreslit, stiihat a lepit.

Cokoli, kdykoli a kdekoli.

Tuzka, nuzky, lepidlo... Pocita¢ zdrzuje!

Pfi objevovani napadi mizeme rozlisovat dvé
urovné.

Urovei 1: CO a PROC

Poté prichazi droven 2: JAK

+Zoomujeme” od podstaty véci postupné smérem ke stéle
detailné&jsimu feseni, jak to provést.

Pfi objevovani toho zdsadniho, podstaty feSeni, a toho, jak véc
nebo sluzba maji fungovat, je nejefektivnéjsim nastrojem tuzka,
ndzky a lepidlo. To ndm umoznuje nejrychleji zaznamenavat
myslenkové pochody. V této fazi nepotiebujeme poditace. Podi-
tac pfichazi na scénu smysluplné az ve chvili, kdy jiz vime, co od
néj o¢ekadvame. Je to pouze nastroj, ktery ndm velmi usnadnuje
operativu. Pro strategii je ale lepsi tuzka. V grafickém desig-

nu se v Gvodni fazi navrhovani pouzivaji malé a rychlé skicy,

tzv. ,palcovky”, jejichz oznaceni se odvozuje od jejich velikosti
palce. | v takové proporci se objevuji zakladni principy feseni

a jejich funkcionalita.

William Stukeley, Newtontv Zivotopisec, si zaznamenal z rozhovoru

s Newtonem: ,Pro¢ by mélo jablko padat vidy kolmak zemi, fikal si. Pro¢ ne
Sikmo nebo vzhiru? Ale bez vyjimky ke stfedu Zemé? Davodem jisté je, ze je]
Zemé tahne. Ve hmoté musi byt pfitazliva sila.”*

Zastavme se jesté jednou u této otazky! ,Pro¢ ne Sikmo nebo vzhiru?” Kdyby
tuto otazku nepolozil Newton, ale vase ¢tyrletd dcera, jak byste reagovali?
Prvni, co ndm fekne rozum, je: ,Co je to za blbou otazku, za nesmysl|?”

U¢me se radéji objevovat (tj. vidét, vnimat, slyset, citit) nez vymyslet (tj. Gporna
racionalni aktivita)! Objevovani pfinasi zpravidla to, co je ddlezité a uzitedné.

Vymysleni pfindsi ¢asto... vymysly.

*Zdroj: http://technet.idnes.cz/pribeh-o-newtonovi-a-jablku-on-line-jak-to-

bylo-doopravdy-pk8-/sw_internet.aspx?c=A1001192 150917 sw_internet pka
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Objevovani ndpadr
oredpoklag@devednost
orepinat FPrE@w cas mez
spravngd@ifmody mysleni. Jde
o vha@Row kombinaci analyzy
a s POdporou intuice
afselskeno rozumu.

Rozum na scénu!
Po hre TRV

z kr m’hc) mod.

Musis vSechno vidét!

To, co se vam v hlavé rodi, je tfeba z ni vyndat a rozlozit pred
sebe na papiry po stole, mistnosti, hale a pak se na to vie po-
divat s odstupem. Teprve konfrontaci mnozstvi riznych napadd
a porovnavanim variantnich reseni si uvédomujme, co mize
fungovat a co ne. | nesmysIné napady nés pfi tomto procesu
posouvaji dal k Uspésnému reseni a v tom spociva jejich veliké
kouzlo.

jina, to je
market ng sam
o sobé

VWebove stranky,
které pripravujeme
dva roky,
nemuzeme spustit,
orotoze by prislo
tolik poptavek,

/e bychom je

v sezone nestinli
odbavit a zakaznic
by se svych desek
nedockall

B\VasekE] vyrébi pod zna¢kou Mayhem Longboards
ru¢né malované longboardy. Vypravéli nam, jak realizuji pfani
svych zakaznikd.

Komunikace se zakaznikem je stafetovy béh
Klienty obcas trochu usmérfiuji, protoze deska musi byt
predevsim funkéni, vyrobitelnéd a mit pozadované vlastnosti.
Z&kaznik si ¢asto nadiktuje véemozné patvary, ale takovou desku
by si mohl ve findle moznéa akorét povésit na zed. Vasek musi
vyrabét prkna, na kterych se da jezdit.

Vyrobek vzdy pro konkrétniho ¢lovéka

VSechny desky vyrdbime pro konkrétni zékazniky. Klienti
jsou prevazné mladilidé od 16 do 18 let, ktefi si vétsinou neché-
vaji délat prvni desku. Casto jsou ovlivnéni mylnymi informace-
mi z internetu a pak trvaji na pozadavcich, které nedévaji velky
smysl. Musim jim vysvétlit, Ze ne kazda deska je vhodna pro
v8echny typy jizdy, resp. terénu. Neexistuje zddnéa deska, ktera
by byla univerzalni.

Zakaznik si muize vymyslet jakykoli design
Samoziejmé jsou véci, které nedélam - nekopiruji designy
jinych znacek, jiné desky, nepracuji se zakdzanymi motivy ¢i
politickymi symboly. 99 % pozadavki spinim. Zakaznik svoji
predstavu popise, kolikrat dostavam Gpliné romany, kde se fesi
odstiny barev i jednotlivé tvary. Néktefi zakaznici svoji predstavu
naskicuji. Pak kreslim predstavu tuzkou primo na desku. Skicu
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poslu ke konzultaci. Kdyz se libi, skicu vymaluji barvami. Jesté
pred zalakovanim vétSinou design znovu konzultuji.

Potkavame se a o praci se bavime

IETEE Ackoli je firma skute¢né malicka, je nutné fesit, kam
bude smérovat a jaké desky bude vyrabét. Kdyz se potkavéame,
bavime se spi$e o planech do budoucna. Vétsinu véci vyfesime
po telefonu. Technologické zélezitosti jsou Vaskovo know-how.
Neexistuji zddné schvalovaci procesy. Nikdo nefika: ,Udélej to.”
nebo ,Nekupuj to.”

Finalni produkt se nesmi lisit od predstavy
zakaznika

Nejvétsi rozkoly jsou v designu. Néktefi zakaznici chtéji
striktné naplnit svoji pfedstavu, do posledniho detailu. Jini daji
Béare volnou ruku, napisi téma a t&si se na vysledek. Finalni pro-
dukt je tak odrazem kreativity Bary. Jesté se ale nesetkala s tim,
ze by mél zékaznik s vysledkem problém. M& na konté nulu
nespokojenych klientd.

Cena prkna nepiekvapi zakaznika ani vyrobce
Pripravim pfesnou kalkulaci na material, takze zakaznik
dostane na desku jasnou cenovku. Klient musi vzdy dopredu
Bara na zacatku cenu odhadne, ale finalné ji zkalkuluje az na
konci. Rozdily se pohybuji ve stovkéach korun, takZze zakaznik ani
my nepadédme do mdlob.

Bara je nekorunovany maskot znacky

Jsem holka, coz je v oblasti longboard’ marketingové
zajimavé. Zkrétka slec¢na, kterd vyrabi skejty a longboardy. Na3
marketing neni cileny jenom na longboardovou komunitu,
protoze ta je v Ceské republice neuvétitelné mali¢kd, vyrabime
i desky pro tattoo studia ¢i hudebni skupiny.

Kazdéa deska je jing, cozZ je marketing sém o sobé, protoze
kazda deska oslovi jiného ¢lovéka. | proto stavime marketing
na Facebooku a Instagramu. Dostavame pozvanky na Majalesy,
kde prkna puajéujeme navstévnikim a zdbavnou formou je tak

propagujeme.

Jmenuji

se Anna

Maresova,

jsem
esignérka

A tenhle text je o moji praci. Pravé pracuji na dalsich
erotickych pomutckach Whoop.de.doo a jsem

u kazdého okamziku jejich vzniku, protoze chci
dosadhnout té nejvyssi kvality, kterd je mozna. Nyni
zastavam i praci projektové manazerky. Zakladem
je brainstormovat. Hlidat procesy a dodavatele.
Kontrolovat vystupy. Zalezi mi na kazdém detailu.

Kdyz sem nékdo prijde,
Ma pocit, Ze tady porac
kreslime, navrhujeme

a teoretizujeme nad
skicami

Ale délame i spoustu takové té mravendi prace, kterd neni moc
vidét, ale kterou projekt rozhodné potrebuje. V tuhle chvili je
firmi¢ka skute¢né malj, takze neni mozné mit na kazdou véc

nékoho. | kdyz je n&s tym slozeny z externistd, komunikace je
diky mini ,rozméru” firmy sviznéjsi.

MALA FIRMA
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Ackoli jsem designeér,
neustale vsechny
veci kociruju

Zakladni navrhy a koncepty si déldm sama, spolupracuji s gra-

fikem, ktery hned bystfe oponuje mym nazordm. Zitra budeme
tfeba celé dopoledne fesit obal. Pripravila jsem navrh, médme

JSEM TAKY
PROJEKTACKA

i néjaké prototypy, musime udélat finaIni rozhodnuti o tom, jak
bude vypadat nadvod k pouziti. Vyplyne i z toho, kolik mista v kra-
bi¢ce na n&j budeme mit. Prostor, ktery potfebujeme pro dalsi
véci, jako je napfriklad nabijecka, také dost ovlivni celkovy vzhled
obalu.V celém procesu je nejdalezitéjsi hlidat si ndvaznosti.

Nic se nedéje ndhodné - ackoli jsem designér, neustale viechny
véci kodiruju. Zatim musim, protoZze mam na starosti celou firmu,
se véemi procesy a rozhodnutimi. g

Na zac¢atku mam rdmcovou predstavu, béhe
rozebirdme jednotlivé oblasti a soustredi
detaily. Minuly tyden jsme resili limit
inych kuli¢ek. Az béhem brainsto
rozhodli, ze to bude pfekvapivé ¢

rainstorming
na jednotlivé

ir edition venu-
se s grafikem
arcialem,

v kombinaci s bilym lemem a svétl u. Nejprve ale
musime udélat prototyp. | na krabi
az tfeti varianta.

Po kazdé schizce déldm zapis a p

Velka schizka ve
fabrice trva minimalne
\V4 AVAL * \<
Ctyri hodiny 3

Na schizku se musim poradné pripravit, védét, co chci probrat,
a na papife mam body, u kterych jesté neméame jasno a musi se
vyresit. Naroéné schizky zpravidlar!m'véme ve firmé na silikon.

Je na nich vyrobni feditel, jejich projektova manazerka, techno-
log a my - ja a nékdo z externistd (€asto kolega designér Sergej
Kuckir). Tyhle schizky byvaji velmi intenzivni - éasto pokreslime
i n&kolik listt A3. Casto si lidé mysli, e vyrobek jenom nékde

JEDNANI

nékomu zadédm a ¢ekdm, co vypadne. To by opravdu nefungo-
valo. Nikdy nepfijdeme do fabriky a nenadiktujeme jim, jak to
udélat. Sedime tam s nimi a skute¢né resime problémy, techno-
logické postupy a hleddme moznosti, na které bychom interné
nikdy nepfisli, protoze neméme tuseni, co vSechno si pfi vyrobé
muizeme dovolit.

Mam strasné rada

oapira tuzku, protoze

U psani skutecne
= / /m

Na té mapé je hned presné vic
co objednat, zkratka vSechno. i
S kolegy se néam dobre pracuje v Google Docs, protoze je to
jednoduché a snadno dostupné. Nemam moc rada ty zaruéené
programy na sdileni Gkold, kdyz je pro kazdy krok samostatny
boxik, tak mé to zdrzuje. V Gdocs méme prehledné seznamy
tkold, které se jen proskrtavaji, to je pro mé nejprehlednéjsi.

Asi to je i nejpodobnéjsi klasickému papiru.

Brainstormujeme
v riznych fazich
Orocesu

Kdyz chcete néco vyrabét, je to béh na dlouhou trat. Na zac¢atku
dost konzultujeme, brainstormujeme, ale také je dilezité zacit
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Jsem v tom sama,
ale snazim se nejit
do kompromisd

Problémd je na cesté za kvalitnim, prémiovym vyrobkem skute¢-
né& mnoho. Vétsinou se da najit néjaké rfeseni, které je lacingj-

$i, rychlejsi a vypada tfeba docela podobné, ale ve vysledku
nefunguje tak dobre, jak bych si predstavovala. Byla by to snazsi
cesta, usetfila by v pocatku penize i komplikace. J& chci ale
délat projekty poctivé, navzdory velké ndmaze. Vyplatilo se mi
to u kuli¢ek a véfim, Ze se to vyplati i ted.

s kroky, které vedou skuteéné k realizaci. U vibratoru jsme zacali

slali do fabriky
fedchozi produkt
rétoru uz je
lou elektroni-

tim, ze jsme zékladni technické podklad

a domluvili si nad nimi prvni velkou sch
(venusiny kuli¢ky) byl mechanicky, zati
elektronika, takze pribyl dalsi stupen - fi
ku a cely jeji vyvoj.

Vzdycky potfebuji od viech subjektd znat kalkulace, abych méla

na zac¢atku néjaka Cisla, se kterymi se da po
kalkulace ¢asto ramcové a v prabéhu p
méni. MGzu mit néjakou predstavu, ale k
je nutné vyjasnit si veskeré mozné postupy, aby se to skute¢né
dalo vyrobit a vypadalo to dobre. Prototypovani a konzultace

stoze jsou

jsou pro mé klicoveé.

A
)3

DOKONALOST
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Rozhovor's Martinou Koll&rovou. 23Dlee‘§ &, 4
vedla Maru Kortanoval s e .

__f

Resili jste vyvoj produktu pfimo s élovékem,
pro kterého jste jej vyrabéli?
Ano, stal se pfirozenou soucasti tymu. Chodil za nami pravi-
delné, potfebovali jsme s nim spolupracovat. Nejdéle ndm
trvalo vymyslet, jak kryt upevnime na bionickou nohu. V prvni
fazi jsme zkouseli, kam Uchyty pfipevnit, pak uz jsme mode-
lovali v jednom kuse s Uchyty. Pfedni a zadni ¢ast krytu spolu
drzi silné magnety, v tom je kryt jedine¢ny a pro majitele velmi
a ten Zmlnll, Ze se potkal s hOkejlstou pohodiny. R?marj nérnv vidycky Fekll— chtél bych to ,takhl?, chci,
aby to bylo ¢erné... Ucastnil se celého procesu a zaroven cho-
Romanem Bernatem, ktery ma pro- dil s ndpady od ostatnich.

ézu. Napadlo ho nové uplatnéni 3D Co pro Vas bylo hlavnim impulzem?

isku - Verblt pro néj kryt na tu pro- Predevsim pan Winter, ktery pfipravuje konferenci o progresivnich m
ézu. A rekli jsme si-to je p‘r’esné ono. technologiich na absolutné $pickové Grovni. V rédmci prezentace
Rozhodli jsme se zkusit vymodelovat jsem tam predstavovala rdzné oblasti, kde se vyuziva 3D tisk ve

zdravotnictvi. Pak jsme ukazali, jak postupujeme pfi vyrobé krytu

kl'yt a rovnou ho na konferenci p‘l"ed- protézy. A Ze tato technologie méa $anci zménit protetiku jako tako-
stavit. Na pi‘ipravu a realizaci jsme méli vou. Podle mého je nejvétsi pridana hodnota designového krytu

v tom, Ze to trosku bouré ostych lidi, ktefi se potkaji s postizenym,

asi mésic a pﬁl. Podafrilo se nam sehnat ktery méa protézu. Clovék ma pocit, Ze se na to nemUze divat, ze je

*"“den se ozval Jaroslav Winter, ktery
Z 15. rokem organizuje konferenci
o technologiich pro lidi se specialnimi
potrebami INSPO. Chtél na konferenci
3D tisk jako ustfedni téma, protoze tuto
echnologii povaZuje za prevratnou pro
postizené i pro zdravotnictvi. Ale porad
mi prislo nedostacujici mluvit jen o tom,
co 3D tisk mizZe pro postizené zname-

390BA SBWO] UBISap ‘YedeA L[ (010} ‘eAOURLIOY Nie

m kontakt na Romana a Zjistili jsme Je to to tomu ¢lovéku nepfijemné. A ten kryt, jak je to designové hezka
. — - — - véc, odbourd ty bariéry a spi§ se o ném lidé za¢nou bavit. Kdyz
e fantaSt|Cky mlady kluk. ZaPOjll sedo jsme se bavili s Romanem, zjistili jsme, Ze ti lidé to ani necht&ji

vymu a celé jsme o) rozjeli.” maskovat, ale spis$ né&jak chtéji vyjadfit svou osobnost.
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Kolik prototypii za sebou v této chvili mate?
Zatim jsme méli dva klienty, Romana a Lenku. Vytvafime ko-
lekci, ted'se pracuje na ¢tvrtém krytu. Chtéli jsme mit tak 5-6
vzorkl na vybér, celé je to v procesu. Nejvic zdjemctd méme
momentalné ze zahraniéi. Od pfistiho mésice chceme spustit
stranky, kde si lidé mdzou vybrat z kolekce nebo design na
miru. Myslim si, Ze vétSina bude chtit mit exkluzivni design.

LiSi se dnes ten proces néjak? Poucili jste se?
Nedéldme to jinak, ale nékteré véci mizeme zefektivnit. Vét-
$ina lidi ma stejnou protézu, takZze uz nemusime skenovat. Ale
neméni se zatim nic na tom, Ze je pro néas dulezité poznat toho
¢lovéka, jeho piibéh, a na zakladé toho se tvofi design, mode-
luje se a volime vhodnou technologii, kterou budeme tisknout.
Proto napfiklad u Lenky vznikl model s organickym vzorem -
ona je spjata s pfirodou, mé Uplné jiny Zivotni styl nez Roman,
ktery sportuje a Zije v méstském prostredi.

Jak to probiha, kdyz prijde klient na prvni
schiazku?

Vétsinou se snazime, aby to bylo u nas v centru 3D tisku. Aby
vidél, jak vypada vytisk, jak se tiskne a abychom méli po ruce
3D skener. Nejdfive se s tim ¢lovékem pobavime a snazime se
trosku poznat jeho pfibéh a jak zije dnes. Ptdme se, jak dlouho
ma protézu, abychom védéli, jestli ji v blizké dobé& neplanuje
vyménit. Protoze vsichni maji po jisté dobé narok na novou

a v tu chvili je podstatné védét, jakd bude ta nové a pracovat
jiz s ni. Pak nasleduje skenovani zdravé nohy, pfipadné proté-
zy, a v prubéhu té pilhodinky se sblizujeme. Model pak musi
nés specialista na 3D tisk zpracovat, aby byl pouzitelny pro
designéra. Prace designéra je kli¢ova. Pfi modelovani vychéazi
z krdsnych anatomickych tvard, a presto umi vlastnim povr-
chem krytu navic vyjadfit osobnost zdkaznika. V tom vidim nasi
hlavni vyhodu. U konkurence vidime spie technic¢téjsi design.
Uchyceni u kryt(, které jsme méli moznost vidét u konkurence,
neni pfili§ uzivatelsky pohodIné. Pro nas bylo dilezité nejen
to, jak kryt vypada, ale také jak na protéze drzi, jak se upeviiu-
je a sundava, jestli nebude vydavat nezddouci zvuky apod.

Je kryt odolny?

zéfeni. Jsou to materialy, které se pouzivaji pro vyrobu funké-
nich prototypd tfeba do letadel. Roman i Lenka testuji kryty,
obéma uz se podafilo upadnout a nic se nestalo. Ve jsme
upravovali na zékladé asi plGlroéniho testovani a je$té porad
doladujeme posledni detaily.

Uplné prvni prototyp jsme tiskli n&jakych 37 hodin, perforova-
ny asi 48 hodin.

Jak muze 3D tisk pomoci firmam, které dé-
laji produktovy design?

Je to rychlé. Je tam naprosta svoboda. Ve smyslu, co dokazu
vymodelovat v poditadi, 3D tiskérna vytiskne. Musime ale do

Gvahy brat materidlové moznosti, jejich konstrukéni vlastnosti
apod.

Cetla o dal$i nové tiskarné, které tiskne ze skla. Je Uzasné, jak
rychle se zpfistupriuji nové materidlové i technologické moz-
nosti. Na$im hlavnim zaméfenim je vlastné pomoc firmam do-
stat se k 3D tisku, i t&m firmam, které si 3D tiskdrnu nemohou
koupit. Smyslem naseho centra je pomoct pfi vyvoji produktd,
nabidnout jim dal$i moZnosti, které nemaiji.

V ¢em vidite budoucnost 3D tisku?

Ja jsem velky obdivovatel této technologie. Potom, co jsem
nastudovala jeho vyuziti ve zdravotnictvi, vidim v této oblas-
ti ohromnou budoucnost. Dnes uzZ je mozné vytisknout kazi

i kost. Kdyz jsem pfipravovala prezentaci na konferenci pana
Wintera, méla jsem denodenné husi kizi a fikala jsem si, to
neni mozné, Zze dokazou vytisknout srdeéni svalovinu, ktera
dovede skute¢nou kontrakci.
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O Artdleg jsem se dozvédéla diky Romanouvi.
Vidéla jsem ho ve Snidani s Novou, kdyz se
stal prvnim klientem, pro kterého vytiskli
kryt na 3D tiskarné. Sla jsem do toho taky.
Byla jsem od zacatku u vyvoje, libilo se mi,
ze se se mnou bavili, jak to mé vypadat. Kryt,
ktery jsem méla predtim, vypadal hrozné
umeéle. Chtéla jsem, aby lidi rekli: ,Jé, ta ma
super nohu.” Poved|o se. Kdyz se kouknete,
tak ta noha je Uplné stejna, pro zenské je to
dulezité. Psychicky to pomuze.

Chcete smysluplné ino-
vace? Obklopte se lid-
mi, ktefi maji ndpady

a dokdzou délat zmény.

Ukolem ideace je shromazdovat napady, filtrovat je a vybrat

k prototypovani ty, které se mohou proménit v pfinosné inova-
ce. Napady nevznikaji jen uvnitf firmy, lovte je i mimo zdi kan-

celari. Ptejte se svého okoli na ndzor a konzultujte s externisty.
A aby ndpady nepfisly vnived, zalozte databézi, kam je budete
zapisovat. Ideaéni metody a néstroje vdm pomohou posoudit

jejich potenciél a vyuzitelnost pro zékaznika.

Ideacni faze je ale jen mala cast z celku - skvély napad s per-
fektni vyuzitelnosti je bez realizace k ni¢emu. Nevrhejte se do ni
ale bez rozmyslu a bez navrh( feseni. Prejdéte tedy z kreativniho
rezimu do racionélniho a pustte se do prototypovani. Vée zazna-
menavejte a spravujte ve své databazi ndpadd. V dalsim cisle
vam fekneme, jak na to.

Nepolevujte v usili, uz jsme za polovinou.

Jak posilit kreativni zpisob mysleni ve firmach?

Jihomoravské inovaéni centrum pfichazi s kreativnimi vouchery
Jihomoravské inovaéni centrum (JIC) chce pomoci navazat a prohloubit
spolupraci spole¢nosti orientovanych na technologie a kreativcl, inspirovat se

nechalo obdobnymi aktivitami z UK & Rakouska.

K éemu slouzi KREATIVNi VOUCHER JIC?

Propojuje firmu a kreativce. Jejich spolupraci podpofi pfispévkem ve vysi az
100000 K&. Firmy tak mohou ziskat odbornou pomoc napfiklad pfi redesignu
produktu nebo pfi ndvrhu loga, ale také pfi marketingové prezentaci sluzeb

a produktd.

Jak to bude fungovat?

Firmy si vyberou z pfipravené kreativni galerie zkuSené profesionaly a podaji
zadost o dotaci na spoleény projekt. Vylosované spolupréace dostanou
jednorazovou dotaci v hodnoté az 75 % néaklad( v maximalni vysi 100000 K.

Dalsi informace o projektu najdete na www.jic.cz/kreativni-vouchery.

Spravny Uhel pohledu je
ten, ktery:

Umoziuje zamérit se
na detaily, aniz byste
opustili designovy ramec.

Inspiruje cely tym.

Formuje hodnotici
kritéria pro vase napady.

To, co lidé rikaji a co si
mysli, se ¢asto vyrazné
lisi.
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Empatie je uméni
nabidnout lidem
odpovédi na otazky,
které sami nepolozili,
ale které chteéji
zodpovédét.

Dobry design stoji na
uplném pochopeni
lidskych hodnot.



Jsme Plastia

Vyrabime plastové vyrobky pro domov a zahradu.
At uz vytvarime cokoli, vzdy premyslime nad tim, jaky
uzitek to ma pro naseho zakaznika. Poslouchame,
ptame se, vedeme dialog.

Bavi nas délat véci jinak. Spolupracujeme s produktovymi
designéry a jezdime po konferencich, kde vypréavime o nasich
zkusenostech - chybach, které nas posunuly vpred, i Uspésich,
diky kterym jsme hrdi na svou praci. Firemni know-how Sifime
i prostrednictvim tohoto ¢asopisu.

S tim, aby se design management stal pfirozenou soucasti
firemni kultury v CR, nam pomaha cela rada lidi.

Toto ¢islo vzniklo pod patronatem PR agentury ADison
a Pabeni - copywriterU, ktefi stejné jako my véfi, ze Human-
Centered Design je budoucnost vsech dobrych sluzeb.

Za pomoc dékujeme také JICu, KISKu, Janu Maskovi z 3M
a v neposledni radé také Ceské inovacni spolec¢nosti a vSem
tém, ktefi si s nami povidali o své praci.




